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Introducción
Las décadas finales del siglo XX están marcadas por la 
rápida introducción y la adopción generalizada de las 
tecnologías digitales en la vida cotidiana. Los teléfonos 
móviles, las cámaras digitales, los reproductores de música 
personales, los dispositivos de automatización doméstica, 
entre otras, impregnan el día a día de una manera u otra. 
El diseño de estos productos y sistemas electrónicos nos 
lleva a pensar qué tipo de influencia sería la deseable, 
lo cual implica considerar la dimensión ética del diseño. 
¿Por qué y de qué manera quisiéramos que estos sistemas 
transformasen nuestros comportamientos y experiencias? 
Este artículo propone un proceso correflexivo para la 
participación del usuario, que empieza por familiarizarse 
con el contexto social actual para poder prever una nueva 
realidad. Esta realidad nueva comprende los aspectos 
motivacionales y éticos de la visión que tiene el usuario del 
ahora, consiguiendo que establezca una comparación con 
la visión transformadora de los diseñadores. Este proceso 
se puede desarrollar en tres partes: la exploración de la 
situación actual, la ideación a través de un proceso de des-
cubrimiento y el contraste con la etapa actual del proceso 
de diseño. Cada parte se construye sobre la siguiente. La 
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exploración de la situación actual es la base de un proceso 
de ideación y, a la vez, esta concepción es utilizada como 
una herramienta de empatía para lograr que los usuarios 
adquieran mayor consciencia de sus propias motivaciones 
y deseos para poder enfrentarlos con las ideas que tienen 
los diseñadores. Este proceso se puede repetir múltiples 
veces durante el proceso del diseño. Una sesión correflexiva 
utiliza los impulsos motivacionales para hacer converger los 
puntos de vista de diseñadores y usuarios, y provoca refle-
xión sobre la acción de diseño y las estrategias de análisis.
El proceso correflexivo presentado arriba se aplicó en el 
curso de máster en Diseño para la Interacción impartido 
por el departamento de Diseño Industrial de la Universidad 
Tecnológica de Eindhoven (TU/e), formado por veintiséis 
alumnos repartidos en seis grupos, y formó parte del 
Desafío de Diseño Microsoft 2008, que exploró la impor-
tancia del aprendizaje y de la formación. El objetivo era 
encontrar maneras de mejorar la vida diaria de gran varie-
dad de usuarios a través del aprendizaje y de la formación: 
desde promocionar la creatividad y la curiosidad en temas 
nuevos, hasta repensar los sistemas y las herramientas de 
la enseñanza, pasando por demostrar nuevas maneras de 
dar instrucción. Dos de los proyectos desarrollados fueron 
escogidos para ilustrar maneras diferentes de aplicar este 
proceso correflexivo.
1. El rol de los productos como agentes transformadores 
Una idea central en la teoría de la Mediación Tecnológica 
es que los dispositivos tecnológicos codeterminan a las 
personas como actores en el mundo. A través de esta 
«mediación» ocurren transformaciones. Verbeek1 discierne 
dos niveles de transformación: el nivel de experiencia y el 
nivel de comportamiento. Cuando una persona interactúa 
con un producto, esta interacción influye la manera en 
que experimenta el mundo y se comporta en el mundo. 
Estos dos niveles de transformación tienen estructuras 
específicas. La transformación de la experiencia tiene una 
estructura de ampliación y reducción. Esto significa que 
cuando una persona interactúa con un dispositivo, esta 
interacción hace que algunos aspectos de la realidad sean 
ampliados en la experiencia de la persona que interactúa, 
mientras que la experiencia de otros aspectos de la realidad 
se reducen. Como ejemplo, un reproductor mp3 amplifica la 
experiencia de la música pero, a la vez, reduce la experi-
encia de los sonidos en el ambiente, pues estos sonidos 
quedan bloqueados o dominados por el alimentador de 
audio del reproductor mp3. 
La transformación del comportamiento se estructura como 
una invitación y una inhibición. Los guiones de la acción 
están inscritos en los dispositivos. Estos guiones promue-
ven ciertos comportamientos e inhiben otros. El reproductor 
mp3 también es un ejemplo de transformación de compor-
tamiento. Invita a sus usuarios a concentrarse en su propio 
trabajo pero, a la vez, inhibe la interacción social con las 
personas muy próximas, lo cual conlleva menos interacción 
social en espacios públicos. 
Si estamos de acuerdo en que los productos y los sistemas 
transforman nuestros comportamientos y experiencias, necesi-
tamos pensar cómo nos gustaría que nos transformasen estos 
sistemas.2 Si la transformación a través de la tecnología ocurre 
intrínsecamente, ¿cómo podemos darles a estas transforma-
ciones una dirección deseable? La palabra «deseable» hace 
surgir la dimensión ética del diseño. ¿Qué sería una transfor-
mación deseable del comportamiento y de la experiencia? En 
general, el rol transformador de las tecnologías que encon-
tramos en el diseño tiene una cualidad cotidiana sutil y, sin 
embargo, influyente. A menudo queda implícito en el proceso 
de diseño, pero eso no significa que no se produzcan eventu-
ales efectos sobre las personas. Anthony Dunne identifica e 
1. VERBEEK, P.P. (2005) What things do—Philosophical reﬂections on technology, agency, 
and design. Penn State: Penn State University Press.
2. ROSS, P.R. (2008) Ethics and aesthetics in intelligent product and system design. Tesis 
doctoral. Eindhoven: Universidad de Tecnología. 
VERBEEK, P.P. (2006). «Materializing morality – Design ethics and technological medi-
ation». Science, Technology and Human Values. 31. 3.
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ilustra valores implícitos en el diseño, y sus efectos sobre el 
comportamiento en los productos interactivos: «Cuanto más 
tiempo pasamos utilizándolos, más tiempo pasamos como 
caricaturas».3 
2. Un enfoque constructivista para confrontar la lógica 
del diseño con la sociedad 
El reto al que se enfrenta este artículo es determinar qué 
clase de herramientas requiere la participación del usuario 
en el diseño de producto que aspira a la transformación 
social. Un proceso que se propone explícitamente crear 
nuevos contextos sociales necesita herramientas suficiente-
mente versátiles y suficientemente extensos para abarcar la 
enorme variabilidad de necesidades, deseos y fantasías posi-
bles de sus usuarios, que son esenciales para comprender la 
relación usuario-producto.
Para ser más específicos, las preguntas que trataremos 
aquí son: (a) ¿cómo podemos facilitar un proceso de diseño 
que tiene por objetivo la transformación social? (b) ¿cómo 
pueden conseguir los diseñadores que los usuarios partici-
pen y comenten sus procesos de diseño aun cuando no se 
trate todavía de conceptos finales o sean simples visiones? 
(c) ¿cómo pueden los usuarios validar la información que 
procede de los campos de la experimentación en diseño, 
el pensamiento analítico y la visión transformadora para 
permitir la acción reflexiva? 
Para responder a estas preguntas tomaremos en conside-
ración un enfoque metodológico basado no en el paradigma 
hipotético/deductivo sino en la investigación dialéctica 
(el proceso inductivo). Esta aproximación está anclada 
en la psicología constructivista.4 Desde una perspectiva 
constructivista, una tarea fundamental es comprender 
cómo intervienen las características personales en el 
proceso de experimentación; de qué manera participan en 
la co creación de las realidades personales dinámicas a las 
que responden individualmente.5 En las sesiones terapéuti-
cas constructivistas el sujeto es un participante mucho más 
activo; él o ella define los elementos importantes relaciona-
dos con el contexto abordado en un formato que no se limita 
a corroborar la hipótesis sino que genera información.
 
Tomando como base estas sesiones terapéuticas construc-
tivistas, se puede establecer un ejercicio de investigación 
cocreativa de experto a experto (según el principio de confi-
anza mutua) durante el proceso de diseño. El usuario es el 
experto en el contexto abordado mientras que el entrevista-
dor (diseñador) es el experto en cómo implementarlo en un 
producto o servicio concreto. Este proceso correflexivo es un 
acontecimiento constructivo y sistematizado. Su naturaleza 
versátil y holística permite obtener información más fide-
digna de la relación entre diseñadores y usuarios, mientras 
conduce la reflexión en diferentes direcciones: 
 · Se garantiza que la información recopilada es relevante 
para los usuarios, pues son ellos mismos quienes la gene-
ran. Así, los diseñadores pueden reflexionar sobre su visión 
transformadora a través de la validación de los usuarios.
 · El entrevistador no propone elementos para su eva-
luación. De esta manera las nociones anteriores del 
producto que tienen los diseñadores (el estado real de 
su desarrollo) no influyen al usuario. Al incrementar 
notablemente la fiabilidad de la información obtenida, los 
diseñadores pueden pensar en sus acciones y procedimi-
entos de análisis.
 · Se puede obtener información detallada de las caracte-
rísticas del producto, sus posibilidades de interacción y su 
contexto de uso, lo cual permitirá crear una guía mucho 
más precisa para el proceso de diseño, pues sabremos qué 
3. DUNNE, A. (1999). Hertzian Tales: Electronic Products, Aesthetic Experience and Critical 
Design. Tesis doctoral. Londres: RCA CRD Research.
4. KELLY, G.A. (1955). The psychology of personal constructs. vols. 1 y 2. Londres: Routledge.
5. MAHONEY, M. J. (1995). «Continuing evolution of the cognitive sciences and psychot-
herapies.» en R. A. Neimeyer, M. J. Mahoney (eds.). Constructivism in Psychotherapy. 
Washington: APA
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es exactamente lo que afecta al usuario, por qué, y cómo 
enfocarlo. De este modo los diseñadores podrán reflexio-
nar sobre sus estrategias de análisis y de abstracción. 
Estas sesiones terapéuticas se pueden adoptar fácilmente 
para ser utilizados en aquellos procesos de diseño que se 
proponen la transformación social. Permiten un proceso 
correflexivo entre diseñador y usuarios a distintos niveles 
de abstracción (características físicas, comportamientos 
asociados y valores afines). De hecho, ofrecen puntos de 
referencia para poder generar una visión transformadora 
que tome en consideración las implicaciones éticas de los 
desarrollos tecnológicos.
3. Propuestas metodológicas para herramientas 
correflexivas
Hemos descrito la correflexión como una investigación 
cocreativa. Para poder llevarla a cabo, los usuarios que par-
ticipan en la entrevista deberán tomar como base la menor 
cantidad de información posible (su propia experiencia). El 
investigador nunca deberá hacer que los usuarios exploren, 
comenten o razonen utilizando información predeter-
minada. Los usuarios deberían proporcionar de manera 
integral todos los elementos de debate. 
Este artículo propone un proceso correflexivo que empieza 
con la familiarización con el contexto social actual para 
poder concebir una nueva realidad. Esta nueva realidad 
comprende los aspectos motivacionales de la visión que 
tienen los usuarios del ahora y de sus dimensiones éticas, 
capacitándolos para establecer una comparación con la 
visión transformadora de los diseñadores. Este proceso 
se puede desarrollar en tres partes: la exploración de la 
situación actual, la ideación a través de un proceso de 
descubrimiento y el cotejo con el estado actual del proceso 
de diseño. Cada parte se construye sobre la siguiente. La 
exploración de la situación actual se usa como base de los 
procesos de ideación. A la vez, la ideación se utiliza como 
herramienta de empatía para hacer que los usuarios sean 
más conscientes de sus propios deseos y motivaciones para 
poder compararlos con las ideas de los diseñadores. Este 
proceso se puede repetir múltiples veces durante el proceso 
de diseño, a medida que se va entrelazando, en una aproxi-
mación holística, con las distintas iteraciones de diseño. 
Una sesión correflexiva utiliza los impulsos motivacionales 
para hacer converger los puntos de vista de diseñadores 
y usuarios, y desencadena la reflexión para la acción de 
diseño y las estrategias de análisis: 
 · La exploración empieza por analizar los fenómenos sociales 
y crea una base sólida para la fase de ideación.
 · La ideación es estimulada por la información que procede 
de la exploración; trabaja como un proceso constructivo 
de ideación que se suma al concepto preexistente y cons-
tituye una preparación empática para la comparación.
 · En líneas generales la comparación actualiza la visión 
transformadora del diseñador, combinándola con los 
deseos y las aspiraciones de los usuarios.
Fase exploratoria
La fase exploratoria se centra en la experiencia actual con 
los contextos, productos, prototipos o servicios como punto 
de partida del proceso. La exploración, junto a las técnicas 
discursivas como la escala dialéctica,6 pone de relieve la 
manera en que las personas construyen sus versiones 
de los acontecimientos y los procesos mentales, socia-
les y materiales como partes de prácticas comunicativas 
específicas. Investiga las causas de los fenómenos sociales 
adentrándose en temas como la memoria, la atribución, las 
7. TOMICO, O. (2007). Subjective Experience Gathering Techniques for Interaction Design. 
Tesis doctoral. Barcelona: Universidad Politécnica de Cataluña.
6. HINKLE, D.N. (1965). The Change of Personal Constructs from the Viewpoint of a Theory of 
Implications. Tesis doctoral. Ohio: Universidad del Estado de Ohio.
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actitudes y las implicaciones mutuas.7 Ayuda a diseñadores 
y a usuarios a obtener una idea más clara del contexto que 
deben abordar.
Las técnicas apropiadas para esta fase son la recreación 
de la experiencia, la narración y las situaciones afines. 
Recrear la experiencia es una técnica de inmersión en que 
diseñadores y usuarios empatizan con el contexto objeto de 
investigación experimentándolo directamente. La narración 
es una técnica analítica encubierta basada en el pensa-
miento retrospectivo, que ve a los usuarios como narra-
dores motivados. En las situaciones afines se establecen 
comparaciones para crear mapas mentales de las diferen-
cias percibidas, de los que depende la toma de decisiones.
Fase de ideación
La fase de ideación analiza los recuerdos del pasado para 
poder proyectarlos hacia los sueños personales de las 
experiencias futuras. Se utilizan técnicas de proyección para 
realzar la sensibilidad respecto de las interpretaciones táci-
tas, que operan a modo de guía subyacente al conocimiento 
intuitivo.8 Los resultados son reconstrucciones sensoriales 
de imágenes muy generales, a medio camino entre percep-
ciones y pensamientos simbólicos. Representan un modo 
de consciencia mental estéticamente más rico y personal,9 
que ayuda a diseñadores y a usuarios a descubrir una nueva 
realidad (situación/contexto ideal), una nueva visión basada 
en las propias necesidades, los deseos y las fantasías de los 
usuarios. 
Las técnicas que se pueden aplicar aquí son la narración 
fantástica y la equiparación entre valores, comportamientos 
y objetos para propiciar la creación de nuevos ambientes. 
La narración fantástica recurre a experiencias del pasado 
como fuente de inspiración para un comportamiento inte-
ractivo deseado, que obligue a los participantes a romper 
con el mundo real y alcanzar el máximo nivel de abstrac-
ción, es decir, sus fantasías. Los valores relacionados con 
los comportamientos utilizan metáforas sensoriales para 
facilitar la comprensión del complejo sistema emocional a 
través de una idea intuitiva (un ejemplo preexistente tomado 
de la vida cotidiana, con alto contenido emocional). Los 
objetos concebidos para propiciar nuevos ambientes se 
basan en materiales, productos o componentes ya existen-
tes para sugerir a los participantes nuevas posibilidades de 
comportamiento y hacer que reflexionen sobre ellas.
Fase de comparación
La fase de comparación se centra en el análisis de la 
adecuación del concepto de diseño a los usuarios como 
elemento de transformación en la  creación de su nueva 
realidad. Estas comparaciones se basan en la identificación 
de las virtudes y los defectos de la visión de los diseñadores, 
propuestos en forma de guión, de dibujo preparatorio del 
artefacto en cuestión o del prototipo de trabajo. El objetivo 
es encontrar soluciones a los defectos y, al mismo tiempo, 
realzar las virtudes. Es un proceso constructivo más que 
destructivo, que parte del concepto preexistente en bús-
queda del camino a explorar para la siguiente iteración. Así, 
no se vuelve preceptivo sino que es fuente de información 
para el propio trabajo del diseñador.
Las técnicas apropiadas para esta fase son la construcción 
a partir de una visión, el uso contextual de un artefacto y la 
experimentación con prototipos de baja fidelidad. La cons-
trucción a partir de una visión consiste en mostrar un guión 
del producto todavía por diseñar. En líneas generales, el uso 
contextual de un artefacto utiliza el objeto como prueba de 
concepto o de posición de la actividad transformadora. La 
experimentación con prototipos de baja fidelidad propone 
una funcionalidad bien definida, asociada con una interac-
ción todavía por definir.
8. IPPOLITO, M.F. & TWENEY, R. D. (1995). «The Inception of Insight.» en R. J. Sternberg y 
J. E. Davison (eds.) The Nature of Insight.. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press.
9. STEVENS, C. D. y WALKER, B. M. (2002). «Insight: Transcending the Obvious» en G. 
J. Neimeyer, R. A. Neimeyer (eds.). Advances in Personal Constructs Psychology, New 
directions and perspectives. Westport: Praeger Publishers.
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3. ¿Cómo pueden transformarse el aprendizaje y la ense-
ñanza a través del diseño?
Veinticinco alumnos del Departamento de Diseño Industrial 
de la Universidad Tecnológica de Eindhoven participaron en 
el Desafío de Diseño de Microsoft durante el semestre de 
primavera 2008. Repartidos en grupos de seis, cada uno de 
los cuales estaba formado por entre dos y cinco alumnos, a 
lo largo de seis semanas (en bloques de quince días) pasaron 
del encargo a los prototipos plenamente operativos. Durante 
ese período se adentraron en el tema a través de una visión 
de diseño transformadora en busca de sus propios desafíos 
de diseño en un contexto concreto, y pasaron por varios ciclos 
iterativos basados en la participación activa para crear y 
profundizar su comprensión del desafío de diseño.
Los alumnos utilizaron las sesiones correflexivas para intro-
ducir sus propuestas en un escenario real con usuarios. En 
primer lugar, el marco correflexivo y la teoría constructivista 
subyacente fueron explicados a los alumnos. Después, 
tuvieron que generar o adaptar métodos para la participa-
ción del usuario adecuados a cada una de las tres fases 
(exploración, ideación y comparación). Dos de los proyectos 
desarrollados (Sense6 y Omeo) siguieron distintas estrate-
gias de aprendizaje (aprendizaje por la acción y aprendizaje 
mutuo). En los párrafos que siguen pasaremos a describir 
ambos proyectos y las sesiones correflexivas.
Aprendizaje por la acción
El concepto de Sense6 se centra en el aprendizaje por la 
acción. Explora el feedback no invasivo sobre la acción a 
través de la conexión entre los sentidos (sinestesia). Sense6 
es una plataforma compartida por patinadores en la que el 
feedback sobre la acción se utiliza no sólo para mejorar la 
técnica sino también para enseñar nuevos trucos a otros, 
sin necesidad de estar físicamente presente. 
En este caso el objetivo para la primera sesión correflexiva 
era lograr que se aceptase introducir la tecnología en un 
monopatín y ver si existía la posibilidad de crear nuevas 
interacciones, funcionalidades y modalidades expresivas 
para transmitir los trucos del patinaje. La sesión correflexiva 
consistía en las técnicas de recreación de la experiencia, 
narración fantástica y construcción a partir de una visión.
La recreación de la experiencia se basaba en conversacio-
nes abiertas con los patinadores y en la observación de sus 
comportamientos. Los  alumnos pidieron a los usuarios 
que intentasen enseñarles uno de los trucos elementales. 
El objetivo era descubrir qué y cómo se comunican o se 
ayudan unos a otros. 
Para la narración fantástica los alumnos preguntaron a 
los patinadores por el aspecto más importante que debían 
dominar, y después qué es lo que necesitaban saber para 1. Proyecto Sense6 de Ivo de Boer, Joran van Aart, Bram Braat y Laurens Boer
1
2
2. Patinadores enseñando un truco elemental a estudiantes de diseño en un 
parque de monopatín 
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aprenderlo de otras maneras. Querían descubrir cuál era la 
situación ideal y la ayuda deseada. En la construcción a partir 
de una visión los alumnos recurrieron a conversaciones abi-
ertas con los patinadores para conocer sus ideas e intuiciones 
respecto a la introducción de la tecnología en el monopatín, 
más que en el entorno. La idea era descubrir el nivel de acep-
tación que tenía proveer de «inteligencia» al monopatín.
Aprender unos de otros
El concepto de Omeo se centra en cómo comparten expe-
riencias personales los miembros de una familia. Explora 
cómo evolucionan los recuerdos con el paso del tiempo, qué 
relación guardan con distintos objetos según cada miembro 
y cómo estas diferencias, al ser compartidas, pueden llevar 
a una mejor comprensión de un acontecimiento reciente.
La sesión correflexiva consistió en la participación creativa 
para motivar a los alumnos a pensar en las posibilidades 
y maneras en que se pueden recordar cambios importan-
tes a partir de situaciones pasadas. En este caso la sesión 
correflexiva consistía en relacionar situaciones y valores con 
comportamientos y con el uso contextual de un artefacto 
preexistente. 
Al relacionar situaciones, los alumnos pidieron a los niños 
que pensasen en sus recuerdos. Empezando por aconteci-
mientos recientes, retrocedían progresivamente en el tiempo 
hasta llegar a su primer recuerdo. Después, hicieron lo 
mismo con los padres. El objetivo era descubrir las diferentes 
maneras en que niños y padres se enfrentan a los recuerdos, 
aquello que quieren y aquello que no quieren recordar. 
Al relacionar valores con comportamientos, los alumnos 
intentaban descubrir cómo se enfrentan los individuos 
a sus recuerdos (previamente obtenidos mediante la 
técnica de relacionar situaciones). Para ser más precisos, 
querían saber si los recuerdos pueden ser resumidos en 
un momento o una acción claves. Para poder obtener esta 
información, se pidió a los niños que dibujasen los elemen-
tos clave de un acontecimiento, sus puntos álgidos.
5
3
3. Monopatín con sensores de vibración para transmitir la visión del diseñador 
4
4. Proyecto Omeo de Bart Smit, Carl Megens, David Menting,  
Emar Vegt y Milou Pikaart
5. Dibujo creado al relacionar valores con comportamientos: ¡Cállate! ¡Ponte 
de pie en el pasillo! ¡No hagas nada!
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4. Conclusiones
Este artículo presenta un enfoque que permite comparar 
la lógica del diseño con las motivaciones y los valores de la 
sociedad. Así, la validación se considera un proceso cons-
tructivo, no destructivo. Para ser más precisos, se define 
como una sesión correflexiva entre diseñadores y usuarios 
que empieza concienciándolos para que construyan su pro-
pia realidad y ser así descriptivos y no prescriptivos.
De hecho, el proceso correflexivo presentado aquí podría 
utilizarse como fuente de información e inspiración para el 
proceso de diseño, pues ayuda a los diseñadores a compren-
der mejor las experiencias que quieren abordar, los valores 
que tiene la gente respecto a determinado tema, el uso 
deseado (interacción), las características del producto o la 
importancia que le conceden. En relación a otras herrami-
entas y a otros procesos de codiseño (que limitan la libertad 
de los diseñadores), la correflexión les da la oportunidad de 
profundizar en su comprensión del contexto, de los aspectos 
motivacionales, los comportamientos asociados y las funcio-
nalidades deseadas, sin dejar de darles espacio para seguir 
avanzando. Es más, los ejemplos ilustran su amplia gama 
de posibilidades (variabilidad) y aplicaciones, mostrando su 
idoneidad para la búsqueda de oportunidades y no para la 
resolución de problemas (enfoque de diseño transformador). 
Para concluir, desarrollar herramientas correflexivas signi-
fica crear herramientas dinámicas y holísticas que se pue-
dan adaptar a un proceso sin estructura. Estas herramientas 
pueden ganar en complejidad en relación con la fase del 
proceso de diseño, y es ahí donde radica su gran potencial. 
Pueden incrementar el nivel de detalle de la información 
obtenida, a medida que el proceso de diseño lo requiere. 
Durante la utilización contextual de un artefacto preexis-
tente se pidió a los niños que hiciesen fotos de aquellas 
cosas de la casa que les recordasen lo que se había deba-
tido en la fase anterior (los momentos clave de sus recu-
erdos). Más tarde, las fotos fueron revisadas para obtener 
la historia que escondían los objetos retratados. Ahora el 
interés se centraba en cómo se almacenan los recuerdos en 
el mundo físico, y en descubrir de qué manera intervienen 
los artefactos en los procesos evocativos y reflexivos.
6
6. Uso contextual que hace un niño de la técnica del artefacto preexistente 
para descubrir cómo se generan los recuerdos a partir de los objetos 
físicos
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